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| Castello Visconteo di Pavia ha

ospitato, dal 13 giugno al 29 no-
vembre 2015, una mostra sul tema
“Pavia, la Battaglia, il Futuro. 1525-
2015 Niente fu come prima”. La
mostra ha preso il nome da un epi-
sodio della lotta tra Francesco | e
Carlo V per il possesso del Ducato
di Milano e precisamente dalla bat-
taglia che, nel gennaio del 1525, vi-
de lo scontro tra l'esercito agli ordini
del re di Francia e le truppe imperia-
li comandate dal marchese di Pe-
scara e da Carlo di Lannoy. La batta-
glia & ricordata anche perché segno
I'entrata in campo delle armi da fuo-
co e con questo fatto, in campo bel-
lico, diede inizio all'eta moderna.

La mostra ha offerto I'occasione per
dimostrare come, nella fruizione di
beni culturali, i moderni strumenti di-
gitali possano consentire al visitatore
di svolgere un ruolo attivo e di au-
mentare quindi il suo coinvolgimento
con 'opera d'arte. A tale scopo sono
state predisposte interfacce multimo-
dali interattive, modelli in tre dimen-
sioni, applicazioni tattili ambienti im-
mersivi che fondono arte e tecnolo-
gia. Il risultato ottenuto risulta partico-
larmente awincente per i giovani, abi-
tuati a simili strumenti nella vita quoti-
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diana, e in un caso, come si dira, per
persone con problemi di vista.

La realizzazione di tutte le applicazio-
ni prima citate & stata frutto della
collaborazione tra il Computer Vision
& Multimedia Lab del dipartimento
di Ingegneria Industriale e dell'Infor-
mazione dell'Universita degli Studi di
Pavia e lo SmartLab dell'lstituto di
Tecnologie dell'lnformazione e della
Comunicazione dellAccademia delle
Scienze di Bulgaria.

Il 'volume, dopo un'introduzione che,
rifacendosi ai dati raccolti a livello in-
ternazionale, conferma il ruolo centra-
le degli strumenti multimediali mo-
derni nelle interazioni tra visitatori e
opere d'arte, comprende cinque capi-
toli dedicati a tecnologie utilizzabili.

Il primo breve capitolo, dal titolo “in-
terfacce utente naturali” (Natural
User Interface - NUI), presenta un
inquadramento delle cosiddette tec-
nologie interattive, utilizzabili per fa-
cilitare il rapporto tra l'utente (visita-
tore) e I'oggetto (una macchina, un
oggetto d'arte).

Ciascuno dei successivi quattro capi-
toli copre una delle tecnologie utiliz-
zate nella mostra affiancandone la
descrizione con l'esemplificazione
della sua applicazione.

La prima tecnologia presentata ¢ la
“interazione oculare”, che prevede lo
studio del comportamento visivo del
visitatore di una mostra analizzando la
direzione dello sguardo e la sua evo-
luzione temporale in termini di fissa-
zioni e percorsi. La tecnologia offre la
possibilita di studiare come evolve
Iattenzione del visitatore durante l'os-
servazione di opere d'arte e consente
di indagare la correlazione tra inter-
pretazione suggerita ed effettiva com-
prensione e di stimolare di conse-
guenza nuovi contenuti interpretativi.

Il capitolo successivo tratta della “in-
terazione gestuale” che prevede I'in-
terazione del visitatore con sistemi
automatici, per esempio i calcolatori,
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per mezzo dell'uso di movimenti
naturali e di gesti. A questo scopo i
sistemi prevedono sia I'uso di gesti
espliciti, per esempio per impartire
comandi, sia l'analisi di gesti implici-
ti, ossia di quelli associati all'attivita e
ai movimenti del visitatore.

Segue un capitolo dedicato a “model-
lazione, rendering e stampa 3D".
Questa tecnologia € particolarmente
interessante perché consente di rag-
giungere diversi obiettivi tra i quali: la
ricostruzione di modelli 3D di manu-
fatti distrutti partendo da frammenti di
immagini, da documenti o da altre
fonti; la replica degli originali nel caso
siano per esempio troppo fragili per
essere trasportati; il confronto tra ope-
re provenienti da fonti diverse attra-
verso la costruzione di varie versioni.

Lultima tecnologia descritta & quella
delle “immagini tattili”. Questa tecno-
logia viene incontro non solo ai non
vedenti e agli ipovedenti, che sfrutta-
no il senso del tatto per accedere al-
le informazioni del mondo esterno,
ma anche alle persone che sono fru-
strate durante la visita di una mostra
dove non & consentito toccare gli
oggetti e i materiali esposti. La tec-
nologia prevede la definizione, per
mezzo di un calcolatore, di un mo-
dello tridimensionale dell’'oggetto
che viene poi stampato in 3D.

Chiude il volume un riassunto delle
attivita e delle iniziative della mostra,
anche in relazione al suo collega-
mento con Expo 2015.

Il volume, con testo in italiano e in in-
glese a fronte e con le numerose illu-
strazioni corredate di didascalie nelle
due lingue, ¢ interessante soprattutto
per i cultori del settore dei beni cultu-
rali, in quanto offre una panoramica
dei principali strumenti a disposizione
per migliorare la fruizione di una mo-
stra 0 museo e descrive in dettaglio
esempi di loro applicazioni.

Arrigo Frisiani



